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INTISARI 
 
 Fitness adalah olahraga yang menggunakan media 
alat beban dengan teknik gerakan khusus bertujuan 
untuk pembentukan otot tubuh seseorang menjadi 
proporsional. Akan tetapi, masih banyak orang yang 
tidak mendapatkan cukup informasi mengenai gerakan 
dengan metode latihan yang benar dan efektif. Bagi 
pemula, penerapan metode latihan yang kurang efektif 
dan efisien, tanpa disadari tidak memberikan hasil 
maksimal. 
Sejalan dengan perkembangan teknologi pada 
telepon genggam sebagai media penyaluran informasi, 
penulis akan membuat suatu aplikasi panduan fitness 
berbasis android yang dibangun menggunakan teknologi 
Augmented Reality menggunakan tools Unity dan dengan 
bahasa pemrograman Java. Aplikasi yang dibuat berisi 
kumpulan program panduan latihan dasar untuk 
pembentukan otot tubuh pada bahu, dada, abdominal, 
tangan, dan kaki dilengkapi dengan gambar 3D yang 
interaktif sehingga membantu pengguna mengetahui 
bagaimana cara melakukan gerakan dengan benar.  
Dengan adanya aplikasi yang akan dibuat 
diharapkan dapat membantu pengguna dalam memberikan 
informasi mengenai metode gerakan fitness yang baik 
dan benar serta menjadi media alternatif solusi bagi 
para pemula fitness.  
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